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Resumen 
Los recursos digitales etnoeducativos con contenido 
lúdico incentivan a las comunidades indígenas a uti-
lizar las tecnologías como un medio para fortalecer 
la lengua, la cultura y apoyar la preservación de sus 
raíces. Desde la lúdica se busca que el aprendiz piense 
y actúe en medio de una situación determinada, que 
fue construida con semejanza a su realidad y acorde a 
un propósito pedagógico. En este trabajo se proponen 
recursos etnoeducativos lúdicos orientados a fomentar 
la identidad cultural y la adquisición de saberes que 
encierran diversas actividades interactivas bajo una 
cosmovisión propia de las comunidades indígenas 
colombianas.
Palabras clave: aprendizaje lúdico, Embera Chami, 
etnoeducación, recursos educativos.
Abstract
The ethnic educational digital resources with ludic 
content, stimulate  indigenous communities to use
technology as a way  to strengthen the language, cul-
ture and support the preservation of its roots. From 
the ludic, we seek the learner to think and act in the 
midst of a situation that was built with resemblance 
to their reality and according to a pedagogical pur-
pose. In this work ludic ethnic-educational resources 
aimed at fostering cultural identity are proposed, as 
well as the acquisition of knowledge and enclosing 
various interactive activities under a unique cosmic 
vision of Colombian indigenous communities.
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1. INTRODUCCIÓN
El uso de las Tecnologías de Información y Comuni-
cación TIC en los procesos educativos, como el uso 
del internet para búsquedas especializadas dentro de 
la red, los entornos de aprendizaje que potencialicen 
el conocimiento del estudiante, entre otros proce-
sos, han hecho que el estudio, análisis y discusión 
de estas tecnologías sean considerados relevantes 
en el campo científico, tecnológico e investigativo 
[1]. Actualmente en Colombia se adelantan proyec-
tos que posibiliten el acceso de la población a las 
TIC en todo el territorio nacional, pero aún existen 
grupos minoritarios que se encuentran rezagados; 
algunos de estos grupos se ven representados en las 
comunidades indígenas y, debido a sus diferencias 
sociales, culturales y lingüísticas, presentan un ni-
vel de marginación moderado a la hora de utilizar 
estas tecnologías [2]. 
El objetivo de este artículo es presentar una propues-
ta para la creación y diseño de contenidos lúdicos 
etnoeducativos, aprovechando las TIC, con el fin 
de incentivar a los miembros de las comunidades 
indígenas a aprender o fortalecer su lengua, desde 
la lectura, el juego, el canto, entre otros. Además, 
se estableció la participación y trabajo conjunto 
de la comunidad Embera Chami para el desarrollo 
de la misma.
Este documento está organizado como sigue: en 
la sección 2 se presentan los conceptos relevantes 
asociados a la propuesta. En la sección 3 se dará a 
conocer algunas iniciativas y proyectos que enmar-
can objetivos similares. En la sección 4 se describe 
la metodología propuesta para la creación y diseño 
de los recursos digitales con contenido lúdico. Poste-
riormente se presentan algunos recursos construidos 
con su respectiva descripción y uso educativo. En la 
sección 5 se presenta un cuestionario utilizado para 
medir el impacto de los recursos creados diligencia-
dos por miembros de la comunidad y finalmente se 
encuentran las conclusiones y trabajos futuros, en 
donde se argumenta la relevancia de incluir material 
digital etnoeducativo en los procesos de aprendizaje 
y preservación de las lenguas indígenas, además 
de plantear algunos puntos claves para próximas 
investigaciones.
2. MARCO REFERENCIAL
Los recursos digitales educativos son “cualquier tipo 
de recurso, incluyendo planes curriculares, materia-
les de los cursos, libros de texto, vídeo, aplicaciones 
multimedia, secuencias de audio, y cualquier otro 
material que se haya diseñado para su uso en los 
procesos de enseñanza y aprendizaje” [4].
La lúdica es una dimensión que cada día toma ma-
yor importancia en los ambientes educativos, la 
incorporación de esta da lugar a los procesos de 
construcción de identidad y pertenencia cognitiva, 
opción que se sustenta desde el reconocimiento 
de que lo lúdico también reside en el lenguaje y 
atraviesa los procesos educativos constituyéndose 
en un medio que permite relacionar pensamientos 
para producir pensamientos nuevos [5].
Según el censo presentado por el DANE 2005, en 
Colombia el 30% de la población reside en zonas 
rurales. Aunque la población es mayoritariamente 
mestiza, es decir, una mezcla entre españoles y sus 
descendientes con indígenas y afrodescendientes, 
Colombia también está compuesta por grupos ét-
nicos tales como indígenas (conformado por 84 
pueblos), afrocolombianos y gitanos, los cuales re-
presentan un poco más del 26% de la población 
total del país. Los Embera Chami representan el 2,1% 
de la población indígena colombiana y tan solo “el 
41% de la población Embera Chami habla la lengua 
de su pueblo, el 25,6% presenta analfabetismo” [6].
La construcción cultural requiere ser investigada, 
analizada y potenciada no solo con los procesos 
pedagógicos en los ámbitos tradicionales, sino tam-
bién en los esquemas de las nuevas tecnologías, 
pedagogías, didácticas y estrategias, reconociendo 
el papel mediador de las mismas para fortalecer 
los procesos de enseñanza y aprendizaje del saber 
autóctono y tradicional.
Además de los aspectos culturales y etnográficos, 
cuando se desea implementar TIC en una comuni-
dad no solo se debe tener en cuenta las conexiones 
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tecnológicas para acceder a ellas sino también otros 
aspectos como la alfabetización digital, la habilidad 
para el uso de las herramientas y la proyección de 
las mismas, siendo estos los puntos de enfoque en 
el desarrollo de esta propuesta.
La organización de Estados Iberoamericanos, plan-
tea el logro de equidad educativa que supere toda 
forma de discriminación en la educación. Dentro 
de esta meta se describen cuatro puntos específicos: 
1) garantizar el acceso y la permanencia de todos 
los niños en el sistema educativo; 2) prestar apoyo 
especial a las minorías étnicas para lograr la igual-
dad en la educación; 3) garantizar una educación 
intercultural bilingüe de calidad a los alumnos; y 
4) apoyar la inclusión educativa del alumnado [7].
Con el propósito de alcanzar estas metas, a media-
dos del siglo XX surge en Colombia el concepto de 
Etnoeducación, como “el proceso en que un miem-
bro de un pueblo internaliza, construye conocimien-
tos y valores, desarrolla habilidades características, 
de acuerdo con sus necesidades, intereses culturales 
o aspiraciones, con el fin de desarrollarse adecua-
damente en su medio o proyectarse con identidad 
ante otras personas” [8].
Actualmente, este tipo de educación se encuentra 
respaldada por varias leyes (Ley 70 de 1993, Ley 
115 de 1994 y los Decretos Reglamentarios 804 de 
1995 y 1122 de 1998); la Constitución Política de 
1991 especifica que la etnoeducación es definida 
como el proceso de aprendizaje para grupos étni-
cos, la que se ofrece a comunidades que integran 
la nacionalidad colombiana y que poseen una cul-
tura, una lengua, unas tradiciones y unos gobiernos 
propios y autónomos [9].
Es evidente que los grupos indígenas deben ser reco-
nocidos a nivel nacional por su diversidad cultural 
y sus tradiciones, que cada vez van desapareciendo 
no solo provocando la extinción de su lengua natal 
sino de la riqueza cultural del país.
En la búsqueda de mecanismos que posibiliten el 
acceso a la información para desarrollar y proyec-
tar el conocimiento, surge la propuesta de ofrecer 
recursos digitales etnoeducativos con contenidos 
lúdicos que brinden alternativas para preservar la 
cultura, fortalecer, evaluar el aprendizaje y además 
contribuir a la enseñanza de la lengua. Lo anterior 
con el fin de contribuir a mejorar la eficacia del 
proceso de enseñanza en las comunidades indí-
genas, preservar su cultura y contrarrestar la visión 
de que la tecnología es un factor de exclusión y 
discriminación y más bien lograr que esta sea con-
cebida como un potenciador de inclusión. En esta 
propuesta se trabaja específicamente en la creación 
y diseño de contenidos lúdicos enmarcados en la 
cultura Embera Chami.
En una búsqueda y selección de herramientas que 
permitieran la construcción de estos recursos edu-
cativos se tuvo en cuenta las siguientes:
Constructor: esta herramienta de creación de conte-
nidos educativos digitales está disponible para toda 
la comunidad de docentes e interesados en su uso, 
puede instalarse fácilmente en cualquier ordenador 
o inclusive en un servidor con el fin de ser utilizado 
por algún grupo [10].
Cuadernia: es una herramienta fácil y funcional que 
permite crear de forma dinámica ebook o libros 
digitales en forma de cuadernos compuestos por 
contenidos multimedia y actividades educativas 
para aprender jugando de forma visual. Esta herra-
mienta cuenta con una interfaz sencilla de manejar, 
tanto para la creación de los cuadernos como para 
la visualización de los mismos en el computador o 
de forma online [11].
Scratch: es un proyecto del Grupo Lifelong Kinder-
garten del Laboratorio de Medios del MIT. Esta herra-
mienta gratuita permite crear historias interactivas, 
juegos, animaciones, música, producciones artísticas 
y compartirlas con otras personas ya sea mediante 
un archivo con extensión .exe que se instala en el 
ordenador dejando el recurso disponible sin nece-
sidad de internet o publicado a través de la web. 
Está diseñada para todos los sistemas operativos y 
proporciona herramientas que otorgan varios niveles 
de interactividad al recurso creado [12].
Educaplay: es una herramienta que permite la crea-
ción de actividades educativas multimedia para que 
puedan ser usadas por los alumnos. Además, con 
ella se pueden crear colecciones de actividades 
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como adivinanzas, mapas interactivos, cuestionarios, 
relacionar palabras, sopas de letras, entre otros [13].
3. INICIATIVAS RELACIONADAS
El Programa de Protección de la Diversidad Etnolin-
güística [6], abogó por la importancia de reconocer 
y preservar las 67 lenguas nativas nacionales, de las 
cuales cinco ya no existen y diecinueve están en 
peligro de extinción.
Por otro lado, el Ministerio de Educación Nacional 
ha iniciado procesos y acciones en las entidades 
territoriales, dentro de los cuales se destacan: la 
educación para grupos étnicos y transversalidad: 
con proyectos específicos en los ejes de la política, 
es decir en cuanto a cobertura, calidad, eficiencia y 
pertinencia y en un marco de la inclusión y equidad. 
Declaración de directrices y orientaciones a los equi-
pos de la secretaria de educación para que apoyen 
la implementación en las instituciones educativas de 
sus entidades territoriales las acciones dirigidas a las 
etnias, que permitan innovar los procesos educativos 
con propuestas pedagógicas y didácticas, al igual 
que se debe tener en cuenta procesos especiales de 
selección de docentes, recuperación de lenguas y 
alfabetos entre otros aspectos [14].
Desde el año 2010 en Colombia, el Ministerio de 
Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 
ha comenzado a implementar el Plan Nacional TIC 
y el proyecto Vive Digital, los cuales plantean un 
conjunto de estrategias que permitan avanzar tecno-
lógicamente mediante la masificación del internet 
y el desarrollo de un ecosistema digital nacional, 
además de la promoción de aplicaciones y conte-
nidos digitales [15].
Una de las estrategias del Plan Nacional TIC es la 
plataforma web para preservar la cultura de las mi-
norías étnicas llamada en mi idioma, recurso que 
plantea la apropiación educativa y cultural para los 
pueblos indígenas y palenqueros [16]. No obstante 
los objetivos de esta iniciativa distan mucho de los 
resultados actuales, enfocándose particularmente en 
la cultura Embera Chami, en donde según la plata-
forma se ofrece un espacio que permite escribir y 
pronunciar algunas palabras que son utilizadas en 
la cultura; sin embargo cuando se accede al conte-
nido existen falencias en la infraestructura web y los 
recursos digitales abiertos son realmente escasos.
Entre tanto, líderes indígenas han expresado que 
“la política educativa en lugar de ser homogénea 
debe ser diversa porque cada etnia es diferente a 
la otra y tiene sus propias características” [2]. Estos 
elementos motivan la idea de trabajar en recursos 
digitales abiertos con contenidos lúdicos específicos 
para cada comunidad en esta oportunidad con la 
comunidad Embera Chami.
4. METODOLOGÍA
A continuación se presenta una propuesta para crear 
y diseñar recursos digitales etnoeducativos con con-
tenidos lúdicos. La incorporación de tecnologías no 
solo debe solucionar el acceso a la información, sino 
estimular la conformación de otro tipo de saberes y 
habilidades, los cuales permitirán enaltecer los pro-
cesos de aprendizaje, estimulando en los aprendices 
la creatividad, la colaboración, el conocimiento 
adaptable y la formación continua [17].
Este planteamiento dio inicio a contemplar un proceso 
colaborativo de diseño y construcción de los recursos 
digitales con contenido lúdico, que permita la inclu-
sión de ideas y experiencias de miembros pertene-
cientes a la comunidad indígena Embera Chami tanto 
en el diseño como en el desarrollo de los recursos.
Esta propuesta presenta un enfoque reflexivo–viven-
cial, ya que lo construido parte de un acercamiento 
a la realidad y las problemáticas evidenciadas que se 
mencionaron anteriormente. Las técnicas empleadas 
para la recolección de datos fueron: observaciones y 
entrevistas no estructuradas e interactivas con el do-
cente y personas expertas en la cultura Embera Chami.
Para el diseño de los recursos digitales con contenido 
lúdico se realizaron varias actividades previas, rela-
cionadas con la escritura, lectura y contextualiza-
ción tanto del entorno como de la cultura del pueblo 
Embera Chami. Además, se realizó una búsqueda y 
caracterización de herramientas para el diseño y crea-
ción de los recursos con contenido lúdico teniendo 
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en cuenta la interfaz gráfica, la capacidad multimedia 
y el nivel de interactividad que pueden proporcionar, 
seleccionando así Educaplay [13] y Scratch [12]. 
Como se muestra en la figura 1, la creación de los 
recursos digitales con contenidos lúdicos se dividió 
en las siguientes etapas: planeación, diseño, produc-
ción, almacenamiento, etiquetado y publicación.
Figura 1. Metodología propuesta para la creación de los 
recursos. 
Fuente: elaboración propia. 
A. Planeación: dentro de esta etapa se definieron 
los objetivos educativos que se esperaba cumplir 
y el componente lúdico esperado. Se consideraron 
las herramientas que permitieran el desarrollo de 
recursos educativos acordes a estas definiciones, lo 
cual requirió una caracterización de las mismas con 
el fin de seleccionar las que proporcionaran un alto 
grado de interactividad del usuario con el recurso. 
Posterior a esto se estableció el trabajo conjunto con 
las comunidades y la asesoría de educadores inter-
culturales bilingües, proceso que suministró informa-
ción relevante para el desarrollo. A continuación, se 
definieron las temáticas para los recursos orientados 
a cada una de las comunidades, estableciendo como 
parámetro la cosmovisión propia de cada una. Por 
otro lado, se determinó el contenido, las herramien-
tas tecnológicas que se utilizarían para construir 
los recursos y la forma en que serán almacenados, 
etiquetados y publicados los recursos. Además, se 
definió que la población objetivo son niños, jóvenes 
y adultos que puedan leer y que quieran fortalecer su 
lengua nativa con conocimientos culturales acerca 
de la comunidad en general.
B. Diseño: en esta fase se tuvieron en cuenta tres 
aspectos relevantes: el diseño computacional, el 
diseño de la interfaz y el diseño de los contenidos 
a entregar a través de los recursos. Se definieron los 
diferentes elementos de los recursos, tales como las 
formas de interacción que los usuarios tendrían, el 
tema y el nivel de dificultad de cada recurso.
Los recursos digitales con contenidos lúdicos se 
construyeron basados en recursos multimedia que 
incluyen aspectos como la escritura, las imágenes, 
el sonido, las animaciones, etc. Los audios utilizados 
fueron grabados en el Consejo Regional Indígena 
de Caldas (CRIDEC) con ayuda del instructor Em-
bera, Carlos Arturo Niaza Panchi, en el municipio 
de Riosucio, Caldas. En lo referente al contenido 
de los recursos, se aprovechó la información re-
colectada en el trabajo de campo, observación de 
entorno y entrevistas informales con miembros de 
la comunidad Embera Chami, además del uso de 
ciertas estrategias de aprendizaje que despierten el 
interés de la comunidad por aprender, como son 
fotos, imágenes, audios, juegos y otro contenido 
propio de la región y representativo de la cultura.
C. Producción: en esta fase se construyeron los 
diversos recursos etnoeducativos con contenido 
lúdico, se integraron los elementos desarrollados y 
recolectados previamente, con el fin de presentarlos 
en una forma estructurada, entendible y organizada 
que permitiera una buena interacción del usuario 
con este. Esta fase se desarrolló en forma interactiva 
e iterativa con mejoras en todo el proceso.
D. Almacenamiento, etiquetado y publicación: en 
esta etapa se estableció la forma en que las comunida-
des podrían acceder y visualizar los recursos creados.
• Se utilizó la plataforma Indilenguas, creada con 
anterioridad por el Grupo de Investigación en 
Ambientes Inteligentes Adaptativos (GAIA), con 
el fin de fortalecer la etnoeducación, preservar 
las lenguas nativas y la cultura de las comu-
nidades indígenas colombianas. (http://froac.
manizales.unal.edu.co/embera/index.html)
• Se publicaron los recursos digitales etnoeduca-
tivos con contenido lúdico en el Repositorio de 
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objetos de aprendizaje RoAp [18] perteneciente 
a la Universidad Nacional de Colombia Sede 
Manizales y también desarrollado por el Grupo 
GAIA. Estos recursos se almacenaron como obje-
tos de aprendizaje, catalogados bajo el estándar 
de metadatos LoM (http://froac.manizales.unal.
edu.co/roapRAIM/main.php)
• Algunos recursos fueron distribuidos en medios 
magnéticos con manuales de instalación para 
equipos de escritorio y portátiles, esto debido 
a que en diversas comunidades el acceso a in-
ternet es limitado.
Previo a la presentación de los recursos digitales et-
noeducativos con contenidos lúdicos, se construyó 
una página web con el objetivo de dar a conocer 
las principales características culturales de la co-
munidad; como se muestra en la figura 2, en esta 
página web se presenta información acerca de la 
cultura de este grupo indígena y se da acceso a un 
portal con las aplicaciones construidas, dentro de 
las cuales está “Juega y Aprende” con los recursos 
que hemos creado en el marco de esta propuesta.
Figura 2. Página web Pueblo Embera Chami.
Fuente: elaboración propia.
Los recursos digitales etnoeducativos con contenido 
lúdico han sido construidos en diferentes diseños 
con diversas temáticas que pretenden invitar al usua-
rio a interactuar con ellos reforzando el conocimien-
to primario de la lengua del pueblo Embera Chami, 
lo que también apoya la preservación de la cultura, 
es decir, varios términos encontrados en cada uno 
de estos recursos hacen alusión a la cosmovisión 
propia de la comunidad.
A continuación, se presentan algunos de los recur-
sos creados:
A. Rompecabezas: como se presenta en la figura 
3, este recurso pretende en primera instancia fami-
liarizar a los usuarios, con la plataforma y recursos 
contenidos en las aplicaciones disponibles; poste-
riormente, mediante la realización de este ejercicio 
se pretende desarrollar destrezas para solucionar 
problemas, reforzar y enseñar algunas palabras bási-
cas en Embera Chami y español. Cada rompecabe-
zas presenta un número diferente de piezas con el 
fin de incrementar el nivel de dificultad. Los usua-
rios arrastran las piezas con el ratón electrónico y 
tienen una imagen pequeña con la cual se pueden 
orientar para ensamblarlas.
Figura 3. Rompecabezas. Palabras básicas Embera Chami/ 
Español. 
Fuente: elaboración propia. 
B. Juegos de arrastre: como se observa en la figura 
4, estos recursos buscan que el usuario además de 
mejorar su practicidad con el ratón, pueda aprender 
y fortalecer sus conocimientos sobre la comunidad, 
ya que, al interactuar con el recurso, aumenta el 
nivel de asimilación, parte de los objetivos educa-
tivos propuestos.
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Figura 4. Ubicación de las Comunidades Embera Chami en 
el Departamento de Caldas.
Fuente: elaboración propia.
C. Memorizando: estos recursos permiten que el 
usuario pueda reforzar sus conocimientos etnoe-
ducativos, además de fortalecer las capacidades de 
observación, asociación, lógica y memoria. Consiste 
en emparejar cartas que se han colocado boca abajo, 
hay que memorizar las cartas, cuando se destapa 
una carta también se presenta el audio con la pro-
nunciación del contenido de la misma; al coincidir 
dos cartas, estas quedan expuestas ante el usuario. 
Como se observa en la figura 5, estos recursos fueron 
elaborados por categorías, con elementos conocidos 
por la comunidad.
Figura 5. Animales en Embera Chami /Español. 
Fuente: elaboración propia. 
D. Quizzes: estos recursos permiten reforzar y eva-
luar los conocimientos etnoculturales que tenga el 
usuario, como se observa en la figura 6, estos recur-
sos pueden contener imágenes, audios u otros ele-
mentos que disminuyen la tensión de una evaluación 
y más bien potencializan la lúdica mediante la in-
teracción y el entretenimiento.
Figura 6. Quiz general Embera Chami.
Fuente: elaboración propia.
Como se pude apreciar cada recurso digital etnoe-
ducativo con contenido lúdico creado está diseñado 
pensando en el usuario, en su entorno, su cultura, 
sus hábitos, y sus costumbres, de tal modo que se 
incremente el interés de la comunidad por utilizar 
las TIC como medio para potencializar la etnoedu-
cación y preservar su cultura.
5. VALIDACIÓN
Con el objetivo de medir el impacto de los recur-
sos digitales etnoeducativos en la comunidad del 
pueblo indígena Embera Chami, se procedió a crear 
un formulario que comprende algunas dimensiones 
de calidad que permiten determinar porcentajes 
de aceptación de la plataforma dentro del pueblo.
Las dimensiones bajo las cuales se creó el formulario 
fueron las siguientes:
A. Dimensión educativa: esta dimensión, mide la 
capacidad que tienen los recursos educativos 
digitales para permitir a los usuarios lograr el 
cumplimiento de los objetivos etnoeducativos 
planteados en el diseño del recurso, de tal modo 
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que se fortalezca los procesos de aprendizaje 
en el pueblo Embera Chami.
B. Dimensión de interacción: intenta medir la ca-
pacidad que tiene la plataforma para permitir 
a los usuarios relacionarse en forma dinámica 
con cantidades apropiadas de recursos digitales 
educativos en relación a los objetivos etnoedu-
cativos planteados en el diseño previo de los 
recursos.
C. Dimensión de presentación: mide la capacidad 
que tienen los recursos educativos para satisfa-
cer los requerimientos de la comunidad Embera 
Chami bajo un contexto gráfico, con atributos 
multimediales.
D. Dimensión de contenido: en esta dimensión 
se evalúa la rigurosidad en el tratamiento de 
la temática y de la información suministrada 
a través de los recursos educativos digitales 
etnoeducativos.
En la construcción del formulario se tuvo en 
cuenta que cada pregunta formulada corres-
ponda a una dimensión, así: de la 1 a la 5 eva-
lúan la dimensión de contenido, de la 6 a la 9 
evalúan la dimensión de presentación, de la 10 
a la 15 evalúan la dimensión de interacción y 
las últimas tres evalúan la dimensión educativa.
Como se muestra en la tabla 1, el formulario 
presentado a la comunidad para la evaluación 
de los recursos digitales etnoeducativos con 
contenido lúdico, consta de dieciocho pregun-
tas divididas en cada una de las dimensiones, 
con un campo de respuesta simple y un campo 
para observaciones.
Para la aplicación del formulario se concertó un 
encuentro con varios miembros del Pueblo Embera 
Chami, dentro de los cuales se encontraban personas 
desde los quince años de edad hasta adultos mayo-
res, los cuales interactuaron con los recursos creados 
y posteriormente dieron respuesta al formulario. 
En la figura 7, se presentan los resultados obtenidos 
al ofrecer los recursos digitales etnoeducativos con 
contenido lúdico, tomando a un grupo de 20 personas 
como una representación de la comunidad en general.
Tabla 1. Evaluación de los recursos digitales etnoeducativos 
con contenido lúdico. 
Fuente: elaboración propia. 
Figura 7. Resultados de la aplicación del formulario. 
Fuente: elaboración propia.
A pesar de ser un primer acercamiento, se puede 
observar los resultados son favorables ya que en cada 
una de las dimensiones la mayoría delas respuestas 
brindadas por las personas son positivas.
En la dimensión de contenido, el 100% de las per-
sonas consideran que el contenido de los recursos 
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es claro y coherente, al igual que han entendido 
la información que fue presentada, en la pregunta 
3 solo el 10 % de las personas consideran que 
existen algunas palabras que se deben corregir, 
pero en las observaciones se encontró que los 
cambios sugeridos son mínimos. En las otras dos 
preguntas correspondientes a esta categoría se 
observa que todas las personas que realizaron la 
evaluación consideran que el contenido de los 
recursos contribuye al aprendizaje de la lengua 
Embera Chami y que las imágenes, audios y demás 
componentes de los recursos están relacionados 
a su cultura.
En la dimensión de presentación, el 100% de las 
personas consideraron que la elección, ubicación y 
descripción de imágenes, sonidos u otros elementos 
multimedia es adecuada, el 20% considera que la 
velocidad y volumen del audio de los recursos de-
bería ajustarse ya que algunas reproducciones son 
rápidas y no permite captar el mensaje a transmitir. 
El 25% de las personas consideraron que el tamaño 
de la letra de los recursos es pequeño, lo que impide 
la interacción con los recursos.
En la dimensión de interacción los resultados mues-
tran que el 100% de las personas consideran que 
el ingreso a los recursos es rápido y fácil, también 
señalan que los colores, imágenes y manejo de 
espacio facilita la interacción con el recurso y que 
la estética del mismo es atractiva para ellos. El 5% 
de las personas sugieren que los recursos tengan 
mayores instrucciones para su manejo, con mayor 
claridad y un 15% de las personas evaluadoras su-
gieren que los enlaces y botones sean mejor ubica-
dos para realizar una acción de una mejor manera.
Por último, los resultados obtenidos en la dimensión 
educativa señalan que el 100% de las personas en-
cuestadas consideran que los recursos contribuyeron 
a su aprendizaje de la cultura y de la lengua Embera 
Chami, además de que son un apoyo en el fortale-
cimiento de los procesos etnoeducativos del pueblo 
indígena. Todas estas personas manifestaron su sa-
tisfacción hacia los recursos, al igual que su interés 
en utilizarlos y recomendarlos a otros miembros.
6. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO
Partiendo del hecho de que no existe gran número 
de recursos digitales que potencialicen el apren-
dizaje de las comunidades indígenas sin excluir 
su cultura, este trabajo permitió tener un acerca-
miento a las comunidades indígenas colombianas, 
aportar en la creación de una educación propia 
que permitiera la conservación de su cultura y la 
preservación de su lengua nativa a través de la 
implementación de tecnologías de comunicación 
e información.
La creación de recursos etnoeducativos potencia-
liza las capacidades de las comunidades étnicas, 
fortaleciendo, simultáneamente, las características 
principales de cada pueblo y preservando su iden-
tidad cultural y el conocimiento ancestral y contra-
rrestando el hecho de que las tecnologías sean un 
factor más de exclusión o que sean un camino para 
debilitar su cultura ancestral.
Sin embargo, es necesario la experimentación 
para la adaptación y validación de estos recursos 
digitales lúdicos en la estructura etnoeducativa 
de la comunidad para su efectiva apropiación.
El enfoque propuesto se puede extender en 
trabajos futuros a la construcción de entornos 
virtuales de aprendizaje en donde además de 
estos recursos etnoeducativos lúdicos existan 
diversas herramientas que permitan preservar la 
diversidad cultural del país y también propor-
cionen un mecanismo de comunicación entre 
la sociedad y estas comunidades sin vulnerar 
su cosmovisión.
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